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Kemajuan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) atau lebih dikenal 
dalam istilah bahasa inggris yaitu Information Communication And Technology 
(ICT) sudah sangat pesat pada saat ini, karena seiring bertambahnya jumlah 
penduduk dan meningkatnya pengguna internet terutama melalui Smarphone di 
indonesia sehingga penulis memunculkan pengembangan media pembelajaran 
yang memanfaatkan teknologi telepon seluler yang disebut dengan Mobile 
learning fisika berbasis android. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 
Bagaimana Cara Mengembangkan Media Pembelajaran Fisika Berbasis Aplikasi 
Android, Bagaimana Tanggapan Validator Terhadap Media Pembelajaran Fisika 
Berbasis Aplikasi Android dan Bagaimana Respon Pendidik dan Peserta Didik 
Terhadap Media Pembelajaran Fisika. Penelitian ini bertujuan untuk Mengetahui 
Cara Mengembangkan Media Pembelajaran Fisika Berbasis Aplikasi Android, 
Untuk Mengetahui Tanggapan Validator Dengan Media Pengembangan Media 
Pembelajaran Fisika Berbasis Aplikasi Android, Untuk Mengetahui Respon 
Peserta Didik Terhadap Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis 
Aplikasi Android. Alasan mengembangkan Media Pembelajaran Fisika Berbasis 
Aplikasi Android di bidang pendidikan karena Kurangnya penggunaan serta 
pemanfaatan kemajuan Teknologi Informasi dan Komunikasi sehingga 
terciptanya  pembelajaran yang bersifat interaktif. 
 
Jenis penelitian dan pengembangan research and development (R&D) 
Menggunakan metode ADDIE. Kelayakan Produk dilakukan  dengan melakukan 
validasi pada Ahli Materi, Ahli Media dan ahli IT selanjutnya peneliti 
melakukan uji kemenarikan  melalui Respon Peserta Didik. pengambilan data 
yang dilakukan secara daring menggunakan pengisian angket googlefrom karena 
situasi lockdown, peneliti melakukan uji coba kelompok kecil oleh 30 peserta 
didik yang ada di provinsi Lampung dan uji coba lapangan 77 peserta didik dari 
3 sekolah SMA/MA yang berada di Provinsi Lampung untuk dapat melihat 
respon peserta didik. dengan metode random/acak. Data dikumpulkan dengan 
observasi, wawancara, dan angket. Analisis data dilakukan dengan analisis 
kualitatif dan kuantitatif. 
 
Penelitian ini mengha silkan produk berupa aplikasi pembelajaran fisika 
atau Media Pembelajaran Fisika Berbasis Aplikasi android, yang layak untuk 
digunakan berdasarkan penilaian dari 2 validator ahli media memperoleh 
penilaian 71,9 %, 2 validator ahli materi memperoleh penilaian 94 %, 1 
penilaian Ahli IT memperoleh penilaian 62 %. Respon pendidik memperoleh 
nilai 91 % dan peserta didik pada uji coba kelompok kecil memperoleh nilai 
persentase 75 % dan uji coba lapangan memperoleh 81%, disimpulkan bahwa 
Media Pembelajaran Fisika Berbasis Aplikasi Android Menarik. Penulis 
memiliki Saran bagi sekolah, pendidik dan peneliti selanjutnya. 
 




















Artinya :  
“Serulah (manusia) kepada jalan Tuhan-mu dengan hikmah dan 
pelajaran yang baik dan bantahlah mereka dengan cara yang baik. 
Sesungguhnya Tuhanmu Dialah yang lebih mengetahui tentang siapa yang 
tersesat dari jalan-Nya dan Dialah yang lebih mengetahui orang-orang 
yang mendapat petunjuk”(Q.S An- Nahl: 125). 
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        BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah  
 Pokok peran TIK dalam  dunia pendidikan, perkembangan teknologi sudah 
demikian cepat dan dirasakan di seluruh dunia dan dimanfaatkan dalam berbagai 
bidang kehidupan. Teknologi Informasi dan komunikasi (TIK) dan sering kita 
kenal pada istilah bahasa inggris yaitu Information Communication And 
Techology (ICT) sudah maju sangat pesat dan telah membantu berbagai aktifitas 
yang dilakukan manusia.
1
. Dalam memasuki Era Revolusi Industri 4,0 yang 
ditandai Tren Autromasi, pertukaran data terbaru, komputasi, Internet Of Thing 
(IOT), kecerdasan buatan dan hal- hal virtual yang dapat memfasilitasi 
operasional era digital saat ini oleh akses internet pada semua aspek kehidupan 
termasuk lembaga pendidikan.
2
 Hal ini membuat lembaga- lembaga pedidikan 
dunia tidak dapat lepas dari istilah teknologi. 
Hal ini dibuktikan oleh Pengguna internet di indonesia semakin meningkat 
pada tahun 2019 dan 2020 sesuai dengan Tabel 1.1 dibawah ini: 
Tabel 1.1 
Total Penduduk Serta Pengakses Internet Melalui Smartphone di Indonesia 
pada Tahun 2019 dan 2020
3
 
Jumlah Penduduk dan Pengguna Internet Melalui Smartphone di Indonesia 
2019 2020 
Total penduduk Pengakses Internet Jumlah penduduk Pengakses internet 
268 juta 173 juta 268 juta 175,4  juta 
                                                             
1 Arsini, “Pengembangan Portal Channel Pembelajaran Sains Sebagai Videombelajaran 
Online Melalui Model Addie”, h.4. 
2
Zulfani Sesmiarni and Ridha Ahida, Information Technology Service in Preparing For 
Industrial Era 4.0, Journal International Of Advanced Science and Technology, Vol.29 No.5s, 
2020. hal. 845 
3
Abdulah Muslim, “Pengguna Internet Tembus 175 Juta (Online) Tersedia Di” 
<http://id.beriitasatu.com/telecomunication/-2019-pengguna-internet-tembus-175-juta/184148> 





Dari Tabel 1.1 total penduduk serta pengakses internet melalaui smartphone 
di indonesia pada tahun 2019 dan 2020 disebutkan bahwa ada 175,4 juta 
pengguna internet di indonesia dibandingkan tahun sebelumnya, ada kenaikan 
17% atau 25 juta jiwa pengguna internet saat ini berdasarkan total populasi 
indonesia yang berjumlah 272,1 jiwa maka itu artinya 64% setengah penduduk 
RI telah merasakan akses ke dunia maya dan Munkin akan terus mengalami 
peningkatan setiap tahunnya karena kemajuan teknologi yang ada dengan sangat 
pesat pada saat ini. 
Hal ini TIK dapat memberikan dampak besar dalam pendidikan, Sedangkan 
masalah dalam penelitian pengembangan yang dilakukan adalah kurangnya 
media pembelajaran sehingga peserta didik mengalami kesulitan dalam 
memahami konsep-kosep fisika.
4
 dengan memanfaatkan dalam mengakses 
berbagai informasi seperti teks, gambar, vidio dan suara. Dengan berbagai hal 
tersebut teknologi dapat menciptakan media pembelajaran guna Proses interaksi 
pembelajaran di dalam kelas. Berarti setiap tiang lembaga pendidikan membuat 
perubahan sesuai dengan teknologi yang memainkan peran penting dalam 
mengatur partisipasi-partisipasi dalam peran penting dalam pendidikan.
5
 
Media pembelajaran akan menjadi sumber belajar, sumber belajar yang baik 
adalah sumber belajar yang dapat melayani kegiatan manusia, namun tidak 
semua sekolah dan guru dapat memanfaatkannya dengan optimal karena 
                                                             
4
Yani Suryani, Agus Suyatna, Pengembangan Modul Pembelajaran Menggunakan 
Learning Content Development System Materi Gerak Harmonik Sederhana, Jurnal Pembelajaran 
Fisika, Vol.4 No.3, 2016. Hal, 91. 
5
Zulfani Sesmiarni and Ridha Ahida, Information Technology Service in Preparing For 
Industrial Era 4.0, Journal International Of Advanced Science and Technology, Vol.29 No.5s, 





sejumlah batasan waktu dan biaya.
6
 Dengan demikian akan berdampak terhadap 
kegiatan belajar mengajar dengan menggunakan bahan ajar yang lebih terlihat 
bervariasi dan tidak hanya terpusat dengan bahan ajar cetak saja.
7
 Karena 
Kurangnya sumber belajar dan media pembelajaran yang digunakan peserta 
didik dapat berakibat kurang optimalnya pada proses pembelajaran. 
  Pernyataan tersebut memberi alasan peran multimedia pada saat ini 
menjadi suatu hal yang menjanjikan keberhasilnya suatu pembelajaran serta 
banyaknya hal yang dipengaruhi oleh beberapa komponen dalam kegiatan 
dengan cara penyampaian, model belajar yang digunakan dan metode yang 
diterapkan kemudian media pembelajaran yang digunakan. Hal tersebut menjadi 
faktor guru harus mampu memerankan diri menjadi fasilator bagi Peserta 
didiknya dalam memanfaatkan sumber belajar dengan hal tersebut peserta didik 
akan menerima materi ajar dengan media yang lebih efektif dan efisien. 
 Peneliti mengumpulkan data dengan menggunakan teknik kuisioner 
(angket) dengan jenis kuesioner pertanyaan tertutup, dan hasil tabulasi dijadikan 
data berupa informasi untuk  menjawab pertanyaan peneliti. 
 Hasil survei yang dilakukan peneliti pada bulan Oktober hingga September 
tahun 2019 di tiga sekolah yang ada di bandar lampung yaitu SMA Yayasan 
Pendidikan Unila, SMA 5 Bandar Lampung, dan MA Muhamadiyah Bandar 
Lampung. sekolah-sekolah tersebut para pendidiknya hanya menggunakan alat 
pembelajaran papan tulis, Sumber belajar buku cetak dan media pembelajaran 
                                                             
 
6
Ahmad Yani, Mamat Ruhimat,Teori dan Implementasi Pembelajaran Saintifik 
Kurikulum2013(Bandung: Refika, 2018),h. 163. 
7
Angga Bagja Nugraha And Taufik Ramlan Ramalis, “Pengembangan Bahan Ajar Web 






berupa powerpoint, hal ini juga dipaparkan oleh salah satu sekolah yang peneliti 
survei pada saat peneliti melakukan wawancara dengan guru fisika kelas XI di 
SMA YP UNILA, sumber belajar yang digunakan di dalam ruang kelas hanya 
berupa media powerpoint, hal ini karena setiap ruang kelas tersedia media 
powerpoint tersebut dan tidak ada media pembelajaran pengganti lainya.
8
 
 Powerpoint adalah aplikasi yang membuat presentasi baik dan akan lebih 
menarik jika ada paparan visual.
9
 Namun, pada saat ini peserta didik bukan 
hanya membutuhkan media presentasi yang baik namun juga sebuah media 
belajar sekaligus sumber belajar yang lebih Praktis seperti pemanfaatan telepon 
genggam. 
Penggunakan sumber belajar Peserta didik SMA yang masih menggunakan 
Banyak buku dan laptop sebagai media pembelajarannya terkesan kurang Efektif 
pada era saat ini, dan pendidik mengalami kendala kerepotan dalam menyiapkan 
pembelajaran.
10
 Akibatnya, Terbatasnya penggunaan media pembelajaran yang 
interaktif untuk menunjang proses pembelajaran menyebabkan pembelajaran 
terkesan monoton.
11
 Sehingga munculnya Penelitian ini yang mengadaptasi dari 
penelitian lanjutan dari berbagai penelitiaan yang telah dilakukan sebelumnya. 
pengembangan media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi telepon 
seluler yang disebut dengan mobile learning..  
                                                             
8
Saiful Imam Ali N, Wawancara dengan Penulis, SMAYayasan Pendidikan Universitas 
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 “Mobile learning yang merupakan salah satu alternatif pengembangan 
media pembelajaran yang ditujukan untuk semua telepon seluler ber platform 
android.
12
 Penelitian yang dilakukan oleh Mustofa Al-Emra, dkk. dalam jurnal 
Computers In Human Behavior tahun 2016 dengan judul Investivigating 
Attittudes Towardsrs The Use Of Mobile Learning In Higher Education. Hasil 
penelitian yang menunjukkan hasil yang signitifikan antara sikap siswa terhadap 
M-learning sehubungan dengan kepemilikan, negara dan usia Smartphone 
mereka. 
Penelitian yang dilakukan oleh Siti Muyaroah, dkk. dalam jurnal 
Innnovative  Journal Of Curriculum And Aducation Technology pada tahun 
2017 dengan judul pengembangan media pembelajaran berbasis Android dengan 
menggunakan Aplikasi Adobe flash CS 6 pada mata pelajaran Biologi. Hasil 
penelitian yang menunjukkan hasil keefektifan penggunaan media pembelajaran 
berbasis android dengan keberhasilan dari usaha yang dirancang untuk 
melibatkan siswa secara aktif dan mandiri dalam pembelajaran. 
Penelitian yang dilakukan oleh Irnin Agustina, dkk. dalam Jurnal Penelitian 
& Pengembangan Pendidikan Fisika pada tahun 2017 dengan judul 
Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Mobile Learning berbasis Android. 
Hasil penelitian yang menunjukkan bahwa Aplikasi Media Pembelajaran Mobile 
Learning Berbasis Android sudah valid untuk digunakan dalam pembelajaran 
fisika. 
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Penelitian yang dilakukan bertujuan untuk dapat menjelaskan konsep fisika 
yaitu pada bahasan suhu dan kalor yang dapat dijelaskan di dalam 
pengembangan media pembelajaran mobile learning berbasis Android  yang 
mampu mendeskripsikan pemahaman konsep materi secara Konkret, dengan 
peristiwa pada materi dapat dilihat benar-benar ada acuannya semakin  mudah 
diserap pancaindera. Sebagai akibatnya, dorong siswa berfikir kritis itu tidak di 
dapat selama praktikum. Sedangkan diketahi bahwa kemampuan berfikir kritis 
adalah koopetensi yang harus dikuasai oleh siswa.
13
 
B. Identifikasi Masalah  
 Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka di peroleh identifikasi 
beberapa masalah sebagai berikut: 
1. Kurangnya penggunaan keinteraktifan media pembelajaran yang digunakan 
guru dalam penyampain materi pembelajaran fisika yang inovatif dan 
menarik. 
2. Belum adanya pengembangan media pembelajaran fisika berbasis aplikasi 
android sebagai media pembelajaran fisika. 
3. Diperlukan pengembangan media pembelajaran fisika berbasis aplikasi 
android sebagai media pembelajaran fisika. 
C. Batasan Masalah  
 Dari identifikasi masalah, peneliti membatasi masalah yaitu : 
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1. Pengembangan media pembelajaran fisika berbasis aplikasi android hanya 
untuk SMA/MA dan pada bagian pengembangan aplikasi android hanya 
hasil medianya saja. 
2. Materi yang disajikan hanya pada Bab Suhu dan kalor. 
3. Peneliti pengembangan ini dikembangkan menggunakan model ADDIE 
Sampai tahap pengembangan. 
4. Produk diujikan hanya meliputi pengujian prooduk berupa respon 
kemenarikan kepada pelajar, tidak diujikan pengaruhnya terhadap prestasi 
belajar. 
D. Rumusan Masalah  
 Berdasarkan batasan masalah yang telah dikemukakan, rumusan masalah 
terhadap penelitian adalah: 
1. Bagaimana cara mengembangkan Media Pembelajaran Fisika Berbasis 
Aplikasi Android ? 
2. Bagaimana tanggapan Validator Terhadap Media Pembelajaran Fisika 
Berbasis Aplikasi Android ? 
3. Bagaimana Respon Pendidik dan Peserta Didik Terhadap Media 
Pembelajaran Fisika ? 
E. Tujuan Penelitian 
  Berdasarkan rumusan masalah yang akan peneliti teliti, maka 
tujuannya : 
1. Untuk mengetahui cara mengembangkan media pembelajaran fisika 





2. Untuk mengetahui tanggapan validator dengan media pengembangan media 
pembelajaran fisika berbasis aplikasi android. 
3. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap pengembangan media 
pembelajaran fisika berbasis aplikasi android. 
F. Maanfaat Penelitian  
1. Teotiris  
Bidang pendidikan yang dapat diteliti secara ilmiah sangatlah luas. 
Karenanya, peneliti dapat menentukan tema penelitian dalam bidang 
pendidikan seluas pendidikan itu sendiri.
14
 Pada penelitian dapat mengambil 
salah satunya untuk dijadikan bahan dan tema penelitian guna dapat 
menambah wawasan keilmuan di dalam pengembangan media berupa 
Media Pembelajaran Fisika Berbasis Aplikasi Android 
2. Praktis  
a. Bagi Peneliti 
Memberi pengalaman secara langsung terhadap pengembangan media 
pembelajaran fisika berbasis aplikasi android. 
b. Bagi Pendidik  
Mempermudah untuk menyampaikan suatu materi pembelajaran 
menggunakan media pembelajan fisika berbasis aplikasi andorid. 
c. Bagi Peserta Didik  
Dapat memudahkan proses pembelajaran serta dapat membantu dalam 
pemahaman pembelajaran. 
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                                   KAJIAN PUSTAKA 
A. Konsep Pengembangan Media Pembelajaran 
 Belajar adalah sebuah suatu aktivitas mental (psikis) yang 
berlangsung dalam interaksi dengan lingkungannya yang menghasilkan 
perubahan yang bersifat relatif konstan.
15
 Pengembangan pembelajaran adalah 
suatu proses mendesain pembelajaran secara logis, dan sistematis dalam rangka 




 Dengan memperhatikan “Perencanaan Proses Pembelajaran Meliputi 
Silabus dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran, Materi Ajar, Metode 
Pengajaran, Sumber Belajar, Dan Penilaian Hasil Belajar”.
17
 Untuk melihat 
potensi dan kompetensi peserta didik Konsep Pengembangan media di dalam  
pendidikan menjadi hal  yang selalu dipikirkan  di setiap waktu. Yang juga 
muncul dalam pokok pembicaraaan tentang hal-hal berkaitan dengan 
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pendidikan. Pengembangan pembelajaran adalah suatu proses mendesain 
pembelajaran kemudia berlanjut pada media pembelajaran yaitu alat yang 
digunakan dalam membantu proses belajar mengajar. Pada halnya logis, dan 
sistematis dalam  hal untuk menetapkan segala sesuatu yang akan dilaksanakan 
dalam proses kegiatan belajar dengan memperhatikan berbagai  potensi serta 
kompetensi peserta didik. 
Pengembangan media pembelajaran juga hadir berdasarkan pada adanya 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang juga Telah membawa 
berbagai  perubahan  hampir pada setiap berbagai aspek kehidupan manusia, 
dengan berbagai permasalahan yang hanya dapat dipecahkan dengan upaya-
upaya penguasaan dan peningkatan ilmu pengetahuan dan teknologi Selain 
ilmu pengetahuan dan teknologi, pengembangan dalam pembelajaran hadir 
pada adanya sebuah pikiran, inisatip dan kesadaran-kesadaran orang tua 
terhadap begitu  pentingnya pendidikan yang berakhlak berkualitas bagi 
penerus bangsa dan generasi anak-anak yang semakin meningkat, serta sekolah 
yang berkualitas selalu dicari, dan pendidikan yang mutunya rendah pastinya 
akan semakin ditinggalkan. Bagi mereka orang tua tidak peduli pada sekolah 
yang menyandang predikat negeri maupun  swasta. Pada Kenyataan hal ini 
terjadi hampir di berbagai pelosok dan kota Indonesia, sehingga dapat 
memunculkan berbagai pendidikan unggulan di setiap kota. Dengan 
Sehubungan hal ini, maka pada  proses belajar mengajar di dalam ruang kelas 












B. Acuan Teoritik  
1. Pembelajaran  
a. Pengertian Pembelajaran  
Istilah pembelajaran sering diidentikkan dengan pengajaran juga terlihat  dalam 
redaksi Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 19 tahun 2005 
tentang Standar Nasional Pendidikan, pasal 20 (tentang Standar Proses) 
dinyatakan: ”Perecanaan proses pembelajaran meliputi silabus dan rencana 
pelaksanaan pembelajaran, materi ajar, metode pengajaran, sumber belajar, dan 
penilaian hasil belajar.
18
 Pembelajaran digunakan untuk menunjukkan usaha 
pendidikan yang dilaksanakan secara sengaja, dengan tujuan yang ditetapkan 
terlebih dahulu sebelum proses dilaksanakan dan terkendali.
19
 
Hal ini berhubungan dengan “Pengertian atau defenisi teknologi 
pembelajaran adalah teori dan praktik dalam desain, pengembangan, 
pemanfaatan, pengelolahan, penilaian, dan penelitian proses sumber dan 
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 Karena proses pembelajaran merupakan proses 
komunikasi dan berlangsung dalam suatu sistem, maka perkembangan 
teknologi pembelajaran menempati posisi yang cukup penting sebagai salah 
satu komponen sistem pembelajaran. Tanpa media, komunikasi tidak akan 
terjadi dan proses pembelajaran sebagai proses komunikasi juga tidak akan bisa 
berlangsung secara optimal. Proses belajar mengajar merupakan salah satu 
perintah allah SWT, sifat Maha tahu Allah SWT memberikan manusia akal  
agar dapat berfikir supaya di gunakan untuk mensyukuri atas segala 
nikmat dan melihat tanda-tanda kekuasaannya, kebesaran yang allah ciptakan 
semua termasuk khilafah, Al-quran dan sunnah di muka bumi dengan segala 






Artinya: Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan, dia 
yang telah menciptakan manusia dari segumpal darah, bacalah dan Tuhanmu 
lah yang maha pemurah, yang mengajar kepada manusia dengan perantara 
kalam, dia mengajar (manusia) apa yang tidak diketahuinya. (Qs.Al-A‟laq 1-
5)”. 
 Kata iqro (bacalah) pada ayat di atas merupakan „fill amar‟ yaitu kata 
kerja perintah, artinya bahwa kata ini mengisyaratkan kepada kita Sebagai 
umat islam untuk melaksanakan suatu kegiatan pembelajaran, membaca ayat 
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ini bermakna umum, sehingga dalam belajar kita diperbolehkan untuk belajar 
semua ilmu pengetahuan dan sesuai dengan perkembangan teknologi yang 
dapat bermanfaat bagi kehidupan.  
b. Model dan Metode Pembelajaran 
Konsep Model pembelajaran menurut Trianto menyebutkan bahwa 
model pembelajaran adalah suatu perencanaan atau pola yang digunakan 
sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di kelas atau 
pembelajaran tutorial. 
Sedangkan Metode pembelajaran menurut Djmarah adalah suatu cara 
yang dipergunakan untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Dalam 
kegiatan mbelajar mengajar metode diperlukan oleh guru agar penggunaannya 
bervariasi sesuai yang ingin di capai setelah pengajaran berakhir. 
Dari konsep pembelajaran, model dan metode pembelajaran dapat 
didefiniskan bahwa model pembelajaran adalah prosedur atau pola sistematis 
yang digunakan sebagai pedoman untuk mencapai tujuan pembelajaran yang di 
dalamnya terdapat strategi, teknik,  metode, bahan, media dan alat penilaian 
pembelajaran. 
c. Macam –Macam Model Pembelajaran 
(1) Model pembelajaran langsung; (2)Model pembelajaran berbasis masalah 
(PBM); (3)Model pembelajaran Pendidikan matematika realistik indonesia 
(PMRI); (4)Model pembelajaran kontekstual Model pembelajaran indeks card 





 Dari beberapa macam model pembelajaran dalam termasuk ke dalam model 
pembelajaran langsung namun berbantu media.  
1. Media  
a. Pengertian Media  
Istilah media yang merupakan bentuk jamak dari medium secara harfiah 
berarti perantara atau pengantar. AECT (1979: 21) mengartikan media 
sebagai segala bentuk saluran untuk prosestransmisi informasi.
22
  
Media berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk jamak dari 
"medium" yang secara harafiah berarti perantara atau pengantar. 
b. Ciri- Ciri Media  
Di dalam Al-Qur‟an secara tersirat berupa media suara yang di tangkap 
oleh indra pendengar, media visual yang di tangkap oleh media penglihatan, 
seperti yang tercantum dalam QS. An-Nahl ayat 44 berikut: 
 
 
Artinya:“Kami turunkan kepadamu Al-Quran, agar kamu menerangkan 
pada umat manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka dan 
supaya mereka memikirkan”(Q,S. An-Nahl (10):44). 
 
Demikian pula dalam masalah penerapan media pembelajaran pendidik harus 
memperhatikan perkembangan jiwa keagamaan anak didik, karena faktor inilah 
yang justru menjadi sasaran media pembelajaran. 
 
Gerlach & ely juga mengemukakan tiga ciri media sebagai berikut: 
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1. Kemampuan Fiksatif artinya dapat menangkap, menyimpan, dan 
menampilkan  kembali suatu obyek atau kejadian. Dengan kemampuan ini, 
obyek atau kejadian dapat digambar, dipotret, direkam, difilmkan, kemudian 
dapat disimpan dan pada saat diperlukan dapat ditunjukkan dan diamati 
kembali seperti kejadian aslinya.
23
 
2. Kemampuan manifulatif artinya Kemampuan pemberian secara intensif, 
saling berinteraksi, suasana yang menyenangkan, menyediakan pilihan 




3. Kemampuan distributif artinya memunkinkan suatu objek atau kejadian 
ditransfortasikan melalui ruang, secara bersamaan kejadian tersebut 
disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan istilah pengalaman dtimulus 
pengalaman yang sama dengan mengenai kejadian itu.
25
 
c. Jenis-jenis Media  
Media di klasifikasi dalam lima kelompok, yaitu (1) media berbasis manusia 
(guru, tutor dll); (2) media berbasis cetak; (3) media berbasis visual (gambar, 
grafik, slide); (4) media berbasis audio visual (televisi, film,video), (5) media 
berbasis komputer (pengajaran dengan bantuan komputer, interaktif video, 
hypertext). Dari 5 jenis  dari media ini termasuk ke dalam jenis media berbasis 
visual, menurut Djamarah dan zain media berbasis Visual adalah media yang 
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mengandalkan indra penglihatan. Bentuk visual bisa berupa gambar 
representatif seperti gambar, lukisan, diagram, peta, dan grafik seperti tabel, 
chart (bagan), yang menyajikan gambaran atau kecenderungan data atau 




a. Pengertian pengembangan 
Pengembangan adalah suatu usaha untuk meningkatkan kemampuan teknis, 
teoritis, konseptual,dan moral sesuai kebutuha melalui pendidikan dan latihan. 
Pengembangan adalah suatu proses mendesain pembelajaran secara logis dan 
sistematis dalam rangka untuk menetapkan segala sesuatu yang akan 




Penelitian pengembangan adalah suatu atau langkah untuk 
mengembangkan suatu produk baru untuk menyempurnakan produk yang telah 
ada, yang dapat dipertanggung jawabkan tujuan dari penelitian ini untuk 
menghasilkan pengembangan produk baru yang telah ada. 
Berdasarkan pengertian  pengembangan yang telah diuraikan yang 
dimaksut dengan pengembangan adalah suatu proses untuk menjadikan potensi 
yang ada menjadi suatu yang lebih baik dan berguna sedangkan penelitian dan 
pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk 
mengambangkan suatu produk atau menyempurnakan produk yang telah ada 
menjadi produk yang dapat dipertanggung jawabkan.  
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Pengembangan ada 2 yaitu. 
1) Pengembangan Bahan Ajar: Yaitu seperangkat materi baik tertulis maupun 
tidak tertulis yang disusun secara sistematis dengan menampilkan sosok 
utuh koopetensi yang akan dicapai peserta didik dalam melaksanakan proses 
pembelajaran. 
2) Pengembangan Modul Pembelajaran: Modul merupakan bagian dari 
perangkat pembelajaran, Ibrahim menyatakan bahwa perangkat 
pembelajaran yang digunakan dalam mengelolah proses belajar dapat 
berupa silabus, RPP, LKS, Instrumen Evaluasi atau Tes Hasil Belajar 
(THB), Media Pembelajaran serta Buku Ajar Siswa.
28
 Dari dua jenis 
pengembangan tersebut pengembangan yang dilakukan peneliti berupa 
pengembangan modul pembelajaran berupa perangkat media pembelajaran. 
3. Android  
a. Sejarah Perkembangan Android 
Android merupakan sistem operasi yang yang dikembangkan untuk 
perangkat mobile berbasis linux. Pada awalnya sistem informasi ini 
dikembangkan oleh android ine,yang dibeli google HTC, Intel, LG, Marvell, 
Tecnologi Group, motorola, Nvidia, qualcom,samsung electronik, sprint 
nextel dan T-mobile dengan tujuan untuk mengembangkan standar terbuka 
untuk perangkat mobile. Pada tanggal 9 desember 2008, diumumkan 14 
anggota baru akan bergabung proyek android, termasuk  packet vidio, garmin 
ltd, softbank, sony ericsson, toshiba corp, dan vodafone group plc. 
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 Perkembangan sistem operasional android pertama kali diluncurkan 5 
november 2007, dan smartphone pertama yang menggunakan sistem operasi 
android  dikelurkan oleh T-mobile dengan sebutan GI pada bulan september 
2008.
29
 Hingga saat ino android telah merintis beberapa versi android untuk 
menyempurnakan fungsi sebelumnya, selain berdasarkan penomoran, pada 
setiap versi android telah mendapat kode nama berdasarkan nama nama kode, 
dan sampai saat ini android telah mengeluarkan versi  android  dimulai dari 
diliris android versi 1.5 (cupcake)  pada bulan april 2019, selanjutnya versi 
2.0/2.1 (Eclair) diliris pada bulan oktober 2009, versi 2.2 (froyo: frozen 
yoghurt) diliris pada bulan  desember 2010,  versi 3.0 (honecomb) dirilis pada 
bulan febuari 2011, versi 4.0 (Ice Cream Sandwich) ditulis pada bulan 
november 2011, dan yang terbaru adalah android versi 4.2 (Jelly Bean)  yang 
dirilis pada bulan november 2011.
30
 
b. Pengertian Aplikasi Android  
Aplikasi (bahasa inggris, software application)  adalah suatu sub kelas 
perangkat lunak komputer yang memanfaatkan kemampuan komputer 
langsung untuk  melakukan suatu tugas yang diinginkan pengguna.
31
 
Android merupakan sistem aplikasi berbasis linux yang digunakan 
untuk aplikasi mobile. Android adsalah sistem operasi yang bersifat open 
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source versi terbaru android membutuhkan minimal 512 RAM , procecor 
ARVv7 32-bit , arsitektur MIPS, Serta GPU yang koompetebel adalah  open 
GI. ES 20, developer android (2015 ) Android adalah sistem operasi untuk 
telepon seluler yang berbasis Linux. Android menyediakan platform terbuka 
bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk 
digunakan oleh bermacam piranti bergerak. Android begitu pesat 
perkembangannya di era saat ini karena Android menyediakan platform 
terbuka (open source) bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi 
mereka sendiri.  Perkembangan yang pesat pada sistem Android karena juga 
didukung oleh hampir keseluruhan vendor smartphone. hal ini karena sifatnya 
yang open source sehingga siapa saja bisa mengembangkan  
OS tersebut untuk digunakan pada perangkat mereka dan disesuaikan dengan 
kebutuhan dan pasar. Seperti pada distribusi Linux yang sering berkembang 
demikian juga dengan Android itu sendiri sejak awal dikembangkan 2009 
sampai sekarang sudah memiliki 5 versi dan akan terus berkembang karena 
pasar yang semakin melirik OS ini dan mudahnya pengembangan.  
 Android SDK merupakan sebuah tool yang diperlukan untuk 
mengembangkan aplikasi berbasis Android menggunakan bahasa 
pemrograman Java. Pada saat ini Android SDK telah menjadi alat bantu dan 
API (Application Programming Interface) untuk mengembangkan aplikasi 





resminya, yaitu http://www.developer.android.com/. Android SDK bersifat 
gratis dan bebas untuk distribusikan karena Android bersifat open source.
32
 
 Perkembangan teknologi dan informasi sangat berpengaruh terhadap  
semua kalangan, yang tidak pandang kategori anak –anak maupun dewasa 
baik pelajar ataupun mahasiswa. Dalam perkembangan teknologi salah 
satunya yaitu smartphone . tingkat penggunaan teknologi ini semakin pesat 
dan didukung oleh berbagai kemudahan sehingga menjadi faktor yang 
mendukung meningkatnya pengunaan smartphone.  
 Penggunanaan smartphone berbasis android  rata – rata anak- anak 
yang termasuk ke dalam pengguna terbesar di berbagai kalangan. Siswa 
menggunakan android untuk bermain games dan media sosial, hal ini  dapat 
mengganggu konsentrasi anak  yang lebih cenderung ke  
 Smarphone, mengingat pentingnya smartphone bagi perkembangan 
teknologi maka penulis menanggulangi hal ini Dengan  Penggunaan 
smartphone dalam belajar sehingga anak bisa fokus kembali belajar , 
meningkatkan semangat belajar anak dan minat belajar sehingga anak  dapat 
belajar dengan mandiri melalui smartphone. Media yang paling sering 
digunakan dalam smartphone berupa bentuk vidio. 
c. Kekurangan Dan Kelebihan Media Pembelajaran Berbasis Android  
Media pembelajaran berbasis aplikasi android ini memiliki kelebihan dan 
kekurangan, adapun kelebihan dari media pembelajaran berbasis aplikasi 
android ini adalah sebagai berikut: 
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1. Mudah digunakan, 2) Belajar bisa dimana saja, 3)Belajar secara offline 
atau tidak terhubung ke internet.
33
 .4) Pengembangan media ini juga bisa 
diakses menggunakan iPhone yang memiliki 1 tipe dan dikembangkan oleh 1 
pabrikan yaitu Apple. Namun selain mempunyai beberapa kelebihan, media 
android  ini juga memiliki beberapa kekurangan, adapun kekurangan sebagai 
berikut:  
1) kekurangan yang sering dirasakan pengguna android adalah tidak semua 
smartphone mendapatkan update. Karena walaupun google rajin 
memperbaharui android namunsemua update smartphone kembali lagi 
pada pabrikan. 
4. Lag dan lemot  
Istilah “belajar online” (Online Learning) memiliki padanan istilah yang 
sering digunakan seperti e-learning, internet learning, networker learning, 
tele-learning, online learning, compter-ass-learning, web-based learning, 
distace learning. Semua istilah tersebut merujuk antara pelajar dan 
pembelajar.
34
 Tanpa terbatas waktu dan tempat sehingga sistem menjadi lag. 
5. Aplikasi Android Studio 3.5 
  Android Studio merupakan Integrated Development Enviroment (IDE) 
untuk sistem operasi android yang di desain khusus untuk pengembangan 
android berupa materi pembelajaran yang diisi teks, gambar, vidio, link dan 
kuis interaktif.  
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Tampilan awal aplikasi android studio 3.5 
 
6. Pengertian kalor dan Satuan Kalor  
 Kalor merupakan energi yang di transfer dari suatu benda ke benda   
lainnya karena adanya perbedaan temperatur.  
Ayat Al-Qur‟an yang menjelaskan mengenai sumber energi atau 






Artinya: “Berilah aku potongan- potongan besi, berilah aku tembaga (yang 
menindih) agar aku kutipkan ke atas besi panas itu(Q.S Al-
Kahfi:(96)”. 
Dimana Allah memertingkatkan manusia agar tidak melupakan hakikat dan 
unsur-unsur sumber energi panas.  
Satuan yang umum untuk kalor yang masih digunakan sekarang 





yang dibutuhkan untuk menaikkan temperatur 1 gram air sebesar 1 derajad 
celcius. Yang lebih digunakan  dari kalori adalah kilokalori (kkal), yang 
besarnya 1000 kalori. Dengan demikian 1 kkal ialah kalor yang dibutuhkan 
untuk menaikkan temperatur 1 kg air sebesar 1 derajad celcius. 
a. Kalor jenis (c)  dan Kapasitas Kalor (C)  
   Pada abad ke -18 sebuah ilmuan melakukan percobaan dan menemukan 
bahwa besar kalor Q yang diperlukan untuk mengubah suhu suatu zat yang 
besarnya ∆T sebanding dengan massa m zat tersebut. Apalbila suatu benda 
yang massanya m dipanaskan hingga perubahan suhunya ∆T, maka 
banyaknya panas yang diperlukan adalah: 
Q = mc ∆T 
Untuk suatu zat tertentu, misalnya zatnya berupa bejana kilometer 
ternyata akan lebih memudahkan jika faktor massa (m)  dan kalor jenis (c) 
dinyatakan sebagai satu kesatuan. Faktor m dan c ini biasanya disebut 
kapasitas kalor  yaitu banyakknya kalor untuk menaikkan  suhu suatu zat 
sebesar 1 . Kapasitas kalor (C) dapat dirumuskan : 
     
 
 




C= m c 
b. Pengaruh kalor terhadap suatu benda 





Kalor merupakan suatu energi,  sehingga dapat berpindah dari satu sistem 
ke sistem lainnya karena adanya perbedaan suhu. Sebaliknya, setiapada 
perbedaan suhu antara dua sistem maka akan terjadi perpindahan kalor . 
sehingga sebagai contoh, es dimasukkan gelas berisi air panas, maka es 
akan mencair dan  air menjadi dingin  karena ada perbedaan suhu dan air 
yang menjadi dingin.  Pengaruh kalor terhadap suatu benda juga 
terkandung dalam Surah Al-Mu‟min Ayat 72 : 
 
Artinya : “Yaitu tuhan yang menjadikan  untukmu api dari kayu yang 
hijau, maka tiba-tiba kamu menyalakan (api) dari kayu itu (Al-
Mu‟Min (72)” .  
 
Jadi menurut ayat tersebut sumber energi panas atau terciptanya api bisa 




Karena adanya perbedaam suhu antara es dan air maka air panas 
melepaskan sebagian kalornnya sehigga suhunya turun dan es menerima 
kalor sehingga suhunya naik ( mencair). 
2) Kalor dapat mengubah wujud Zat 
Kalor yang diberikan kepada zat dapat mengubah suhu zat tersebut 
(energi) atau dapat juga didefinisikan sebagai jumlah panas yang ada 
dalam suatu benda. Sebelum ditemukannya ilmu tentang perpindahan 






ْمَس ِضَياًء َوالْلََمَر نُوًرا  ي َجَعَل الشذ ِ َّلذ ِِبلَْحّقِ ۚ ُهَو اَّلذ
ِ
ِِلَ ا ُ َذَٰ ِننَي َوالِْحَساَب ۚ َما َخلََق اَّللذ َرُه َمنَاِزَل ِلتَْعلَُموا عََدَد الس ِّ َوكَدذ
ُل اْلََٓيِت ِللَْوٍم يَْعلَُمونَ   يَُفّصِ
 Artinya : Dialah yang menjadikan matahari bersinar dan bulan bercahaya 
dan ditetapkan-Nya manzilah-manzilah (tempat-tempat) bagi 
perjalanan bulan itu, supaya kamu mengetahui bilangan tahun dan 
perhitungan (waktu). Allah tidak menciptakan yang demikian itu 
melainkan dengan hak. Dia menjelaskan tanda-tanda (kebesaran-
Nya) kepada orang-orang yang mengetahui (Q.S. Yunus:5). 
 
Dari ayat tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa matahari memancarkan 
sinarnya, sedangkan antara matahari dengan bumi adalah ruang hampa udara 
sehingga tidak menutup kemungkinan bahwa energi kalor dapat sampai ke 
bumi tanpa zat perantara (radiasi).Maksudnya: Allah menjadikan semua yang 
disebutkan itu bukanlah dengan percuma, melainkan dengan penuh hikmah.  
c. Asas Black    
Ketika dua zat A dan B dengan suhu masing- masing T1 dan  T2 
disatukanm, maka benda dengan suhu lebih tinggi akan memberikan kalor 
benda yang suhunya lebih renda sampai terjadi kesetimbangan  termal yaitu,  
suhu menjadi T3 misalkan T2 T2> T1, makan  B memberikan kalor kepada A 




C. Penelitian Yang Relevan 
Pernah Dalam penelitian ini peneliti mengambil refrensi dari  penelitian 
yang dilakukan oleh: 
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1. Pengembangan  Aplikasi android  sebagai media pembelajaran matematika 
pada materi dimensi tiga untuk siswa SMA kelas X.
36
 Dari penelitian yang 
telah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa  pembelajaran berupa 
aplikasi android memiliki beberapa keunggulan sehingga penyajian materi 
menjadi lebih menarik dan mudah dipahami . Hal ini ditunjukkan dari hasil 
uji  kelayakan diproleh 96,43% untuk ahli media, 89,28%, untuk ahli materi, 
81,52%  untuk praktisi lapangan , dan 83,49% untuk sasaran Pengguna. 
Oleh karna itu aplikasi yang dikembangkan layak digunakan sebagai media 
pembelajaran. 
2. Pengembangan portal channel pembelajaran sains sebagai  video online 
melalui model ADDIE.
37
 Dari penelitian yang telah dilakukan maka dapat  
disimpulkan b ahwa portal channel pembelajaran  layak digunakan sebagai 
video pembelajaran IPA online yang dapat diakses secara global. Hal ini 
ditunjukan dengan hasil penilaian ahli materi dan ahli media kategori sangat 
baik. 
3. Pengembangan media pembelajaran fisika Mobile Learning berbasis 
Android. Dari penelitian yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan 
bahwa penelitian ini mengadaptasi model pengembangan ADDIE, yaitu 
model pengembangan yang terdiri dari lima tahapan yang terdiri dari 
Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan), 
Implementation (implementasi) dan Evaluating (evaluasi). Media ini 
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termasuk dalam kategori baik sebagai media pembelajaran. Berdasarkan 
pengumpulan data validasi yang telah dilakukan oleh penilaian validator 
diperoleh persentase rata-rata sebesar 85,25% dengan kategori valid, maka 
aplikasi media pembelajaran fisika mobile learning berbasis android sudah 
valid untuk digunakan dalam pembelajaran fisika.
38
 
D. Desain Media  
Berdasarkan pembahasan beberapa jurnal hasil peneliti yang penulis 
sedang lakukan  di beberapa Lembaga pendidikan SMA/MA di lingkungan 
Provinsi Lampung memproleh data bahwa pentingnya media pembelajaran 
yang dapat membantu pendidik dalam pembelajaran dan peserta didik dalam 
belajar materi fisika yang menarik karena rendahnya minat serta semangat 
dalam belajar dapat membut peserta didik tertarik dan semangat dalam 
memahami materi yang dipelajari, Pada penelitian pengembangan ini peneliti 
akan menghasilkan produk  sebagai berikut : 
1. Media pembelajaran fisika berbasis aplikasi android yang dapat dijalankan 
pada perangkat bergerak berbasis android yang dikembangkan berdasarkan 
materi  fisika SMA/MA di lembaga pendidikan Provinsi Lampung. 
2. Media pembelajaran ini disajikan dalam bentuk perangkat dalam sistem 
aplikasi pembelajaran yang di edit  menggunakan android studio 3.5 yang 
yang harus terhubung ke jaringan internet. 
3. Media pembelajaran fisika berbais aplikasi android ini di ekspor ke 
perangkat smarphone sehingga dapat diakses user pengguna smartphone. 
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4. Mengkaitkan materi kalor pada media pembelajaran berupa materi ajar atau 
pembelajaran berbasis android, subjek uji coba pada  penelitian ini yang 
terdiri atas ahli materi/isi, ahli desain. Setelah produk di uji coba maka 
produk diuji  ahli dan dievaluasi oleh peserta didik yang diberi instrumen 
angket, tahap selanjutnya setelah subjek ini dievaluasi maka produk berupa 
media di perbaiki (revisi) berdasarkan hasil uji ahli serta masukan 
responden. 
5. Media pembelajaran fisika berbasis aplikasi android ini diharapkan menjadi 
media pembelajaran yang sangat efektif, praktis, serta menarik untuk dapat 
terus digunakan dan apat memberikan kesan baik dalam pembelajaran fisika 
pada materi kalor bagi lembaga pendidikan SMA/MA di Provinsi Lampung.  
E. Kerangka Pemikiran   
 Pembelajaran fisika yang tepat dapat melatih pemahaman konsep 
dan kemampuan pemecahan masalah siswa, pemahaman konsep siswa 
meliputi menginterprestasi, mencontohkan, mengklarifikasi menyimpulkan , 
membandingkan dan menjelaskan.
39
 Berdasarkan latar belakang masalah 
dan panangan teoritis yang telah dipaparkan bahwa aplikasi android studio 
3.5 yang diterapkan di sekolah  merupakan hal penting.  Penggunaan 
aplikasi android studio 3.5 di dalam suatu pendidikan dapat mempermudah 
alur pembelajaran interaktif. 
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